LA CAMPAGNE

EPISODE 2 SUR 9 o

¥



AVANT DE COMMENCER

LES PJ SAVENT MAINTENANT QUILS SONT VENUS CHERCHER UN CHAMAN INDIEN ET QUE CE DERMIER A ETE EMMENE PAR UNE TROUPE YANKEE
Diev SEuL SAIT 00. LES INFORMATIONS DONNEES PAR BASILE « LE FRANGAIS » LAGRANGE DEVRAIENT LES CONDUIRE A RETOURNER SUR LEURS PAS
POUR SUIVRE LA PISTE DE LA TROUPE DES UNIONISTE.

BASILE EST MAINTENANT INUTILE A L'HISTOIRE LES PJS PEUVENT LE TUER LE LAISSER PARTIR OU L'EMBAUCHER POUR UN TEMPS CELA N'A PLUS
D'IMPGRTANCE.




SYNQPSIS

Les PJS RETOURNENT DANS LA GROTTE 00 L'AVENTURE A COMMENCE ILS DEVRONT SINFILTRER DANS UN CAMP NORDISTE POUR RETROUVER
LINDIEN ET EN RESSORTIR AVEC. SEULEMENT LES SUDISTES, VAINCUS LA VEILLE OU L'AVANT-VEILLE, VONT AJOUTER DE LIMPREVU EN LANGANT

UNE ATTAQUE SURPRISE SUR LE CAMP.

EPISODE 2 : CE FORT EN HAUT DE LA COLLINE

CHAPITRE ! : RETOUR AU POINT DE DEPART

SELON LEURS ACTES DANS « @0D BLESS » LA SORTIE DE LA VILLE
PEUT ETRE MOUVEMENTEE POUR LES PJs. ILS PEUVENT ETRE OBLIGES
DE SE CACHER OU DE TENDRE UNE EMBUSCADE POUR ECHAPPER A UN
GROUPE DE POURSUIVANTS MENES PAR LE SHERIF BAHER

PENDENT LEURS PERIPETIES EN VILLE, LE DEADLAND CREE PAR LE
CHAMAN AUX BRAS NOIRS A CONTINUE A PRODUIRE SONT EFFET TOUT
EN S'ESTOMPANT PROGRESSIVEMENT. LES ZOMBIES ONT DONC POURSUIVI
L'ASCENSION DE LA COLLINE POUR ATTEINDRE LA GROTTE, ET LA FORET
QUI ENTOURE CETTE DERMIERE EST PLEINE DE CADAVRES AMBULANTS
QUI PERDENT CEPENDANT DE LEUR VIGUEUR AU FUR ET A MESURE QUE
LE DEADLAND S'EVANOUIT. ILS SONT DONC EXTREMEMENT LENTS. PoUR
LES PJs, IL SERA NEANMOINS TRES DIFFICILE D'APPROCHER SANS QUE
LUN D'EUX NE FASSE UNE DIVERSION PENDANT QUE LES AUTRES

OBSERVENT LES TRACES ET CHERCHENT LA DIRECTION A PRENDRE

EN HAUT DE LA COLLINE, LES ARBRES CACHENT L'HORIZON AU SUD
LES PJS DEVRONT GRIPPER ENCORE UN PEU POUR DECOUVRIR CECI :

LES TRACES SONT TOUJOURS VISIBLES ET PARTENT VERS
SUD.

Au SOMMET D'UNE COLLINE UN PEU PLUS AU SUD,
TROUVENT LES RUINES D'UNE ANCIENNE BOURGADE.

AU LOIN, TOUJOURS VERS LE SUD ET SUR UNE COLLINE,
TROUVE UN FORT EN BOIS VISIBLEMENT OCCUPE

CHAPITRE 2 : ATTEINDRE LE FORT

DES PATROUILLES DE SOLDATS QUADRILLENT LA ZONE CERTAINES
COMPTENT UNE VINGTAINE DE SOLDATS TANDIS QUE D'AUTRES N'EN
COMPTENT DE CINQ OU MEME TROIS.

CES DERNIERS VIENDRONT LES INTERPELER PACIFIQUEMENT AVEC LE
MEME DISCOURS A CHAQUE FoiS : LA ZONE EST DESORMAIS UN
TERRITOIRE MILITAIRE SOUS CONTROLE DE L'UNION SUITE A LA
BATAILLE QUI A EU LIEU QUELQUES JOURS PLUS TOT DANS LA VALLEE
LEs PJs SONT INVITES A RETOURNER A GOD BLESS OU UNE DILIGENCE
LES RAMENERA A LAWRENCE.

St LES PJS NE SONT PAS TRES SUBTILS OU TROP INSISTANTS, UNE
PATROUILLE LES PRENDRA EN CHASSE ET TENTERA DE LES ABATTRE EN
LES TRAITANTS D'ESPIONS SUDISTES.

POUR ATTEINDRE LE CAMP, LES PJS ONT LES SOLUTIONS SUIVANTES
[EN PLUS DE CELLES QU'ILS POURRAIENT INVENTER) :

- TENDRE UN PIEGE A UNE PATROUILLE ET PRENDRE LEURS
UNIFORMES. IL FAUT ETRE TRES RAPIDE ET TRES DISCRET
CAR LA ZONE FOURMILLE DE YANKEE ET DES COUPS DE FEU
FERAIENT INTERVENIR DES RENFORTS.

SE GLISSER DE NUIT ENTRE LES PATROUILLES, CELA N'EST
POSSIBLE QU'A PIED ET CA POSE ENCORE LE PROBLEME DE
L'ENTREE DANS LE CAMP.

DANS LA VILLE EN RUINE, UN GROUPE DE QUATRE BANDITS
{ADAPTER CE NOMBRE EN FONCTION DU NIVEAU ET DU
NOMBRE DE VOS JOUEURS), ATTENDENT QUE LES
MOUVEMENTS DE TROUPES DANS LA VALLEE SE CALMENT.
ILs ONT ATTAQUE UN CONVOI DE RAVITAILLEMENT NORDISTE
IL Y A QUELQUES JOURS ET ONT FAIT ROUTE VERS LE SUD.
MALHEUREUSEMENT POUR EUX, ILS SONT TOMBES SUR CETTE
ZONE BOURREE D'UNIFORMES BLEUS ET ILS SONT COINCES
AVEC LEUR PRISE. ILS ONT DONC UN CHARIOT CONTENANT
TROIS UNIFORMES DE LUNION, {2 WINCHESTERS, QUATRE
TONNEAUX DE POUDRE ET UN D'EAU. IL DEVAIT Y AVOR
PLUS MAIS CEST TOUT CE QUILS ONT PU RECUPERER.
QuaND LES PJS ARRIVENT SUR PLACE, ILS DECOUVRENT UN
CHARIOT DONT LE CONTENU LEUR EST INCONNU, DEUX
BONSHOMMES EN TRAIN DE FAIRE CUIRE LEUR CONSERVE DE
FAYOTS AUTOUR D'UN FEU ET DEUX AUTRES EN TRAIN DE
MONTER LA GARDE. UN CHIEN D'ATTAQUE DORT DANS LE
CHARIOT.

ILS PEUVENT SE GLISSER DANS UN CONVOI QUI RAMENE DU
MATERIEL AU CAMP : DEUX CANONS ET UNE CHARRETTE DE
MATERIEL DIVERS. IL EST POSSIBLE DE SE CACHER DANS ET
SOUS LA CHARRETTE A CONDITION DE POUVOIR LATTEINDRE.




REGLE MAISON : LES JETONS VERTS.

A CcE MOMENT-LA DE LA PARTIE, VOS JOUEURS DEVRAIENT
COMMENCER A ELABORER UN PLAN. LAISSEZ-LES FAIRE JUSQU'A
CE QUILS TOMBENT D'ACCORD. DEMANDEZ-LEUR ALORS UN JET
DANS UNE COMPETENCE QUILS ONT UTILISE POUR MONTER LEUR
PLAN (DANS CE CAS, IL SAGIRA SUREMENT DE CONNAISSANCE
(DEGUISEMENT), PERSUASION, DISCRETION, INTIMIDATION, PISTAGE..

DONNER AU JOUEUR UN JETON VERT POUR
SUCCES/RELANCE OBTENUS SUR SON JET.

CHAQUE

A NIMPORTE QUEL MOMENT LORS DE LA REALISATION DU PLAN
{DONC DANS LE CAMP) LES JOUEURS POURRONT DEPENSER LEURS
JETONS SOIT POUR OBTENIR UN +2 SUR NIMPORTE QUEL JET DE
TRAIT, SOIT POUR REDUIRE UNE DIFFICULTE OU OBTENIR UN
AVANTAGE. (IL Y A MOINS DE GARDE QUE PREVU, LA CLE EST
SUR LE BUREAU, TU TROUVES DES MUNITIONS.)

Nog ; Cerre REGLE MAISON MZA ETE INSPIREE PAR LARTICLE
« FAITES UN PUT. DE PLAN » DE THoMAS BERJOAN, PUBLIE
DANS CASUs BrrLr #6 LUI-MEME SETANT INSPIRE DU JEU DE
ROLE DES MILLE MARCHES MERcr 4 EUX

CHAPITRE 3 :
NEBRASHA

LE HEME REGIMENT DE CAVALERIE DU

LEs PJS DOIVENT DONC SE TROUVER MAINTENANT A LINTERIEUR DU
CAMP DU YEME REGIMENT DE CAVALERIE DU NEBRASHA. CE CAMP EST
PRESQUE LA PAR HASARD. LES NORDISTES, DANS LEUR VOLONTE DE
RALLIER A LEUR CAUSE L'OHLAHOMA, ONT COMMENCE L Y A
QUELQUES ANNEES, PAR ENVOYER UN DETACHEMENT DE SOLDATS AFIN
D'AIDER LA POPULATION A SECURISER LA REGION ET A LA PROTEGER
DES INDIENS ET DES BANDITS. SEULEMENT LES SUDISTES ONT EU AUX
Avsst LA MEME IDEE ET IL SEN EST DONC SUIVIE UNE ESCALADE DE
L'ARMEMENT AVEC UNE SORTE DE GUERRE FROIDE.

Puls EST VENU LE TEMPS DU RETRAIT, DES MOUVEMENTS DE TROUPES
ET DE LA FRUSTRATION. AUTANT D'ELEMENTS QUI ONT CONDUIT A
L'ECLATEMENT SANGLANT DE L'EPISODE L

AUJOURD'HUI, CE FORT CONTIENT PRES DE CINQ CENTS HOMMES,
SOLDATS REGULIERS OU JAYHAWHERS. TOUT ENGAGEMENT DES TROUPES
SUDISTES AYANT ETE FORMELLEMENT INTERDIT POUR CAUSE DE TREVE
ET DE RETRAIT DES TROUPES, LE COLONEL WILBANKS ET son ETAT-
MAJOR SE TROUVENT DANS UNE SITUATION DELICATE. DE PLUS, LA
PRESENCE SECRETE DE MEMBRES DE L'AGENCE ET D'UN PRISONNIER
INDIEN NE SONT PAS POUR ARRANGER LES CHOSES.

Mars WILBANKS EST UN MALIN ET IL SAIT QUE CE FIASCO PASSERA
MIEUX AUPRES DE SES SUPERIEURS SIL LEUR LIVRE UN CHAMAN
ETRANGE QUI SEMBLE INTERESSER TOUT LE MONDE.

LINDIEN EST DONC RETENU A LINSU DE TOUS DANS LA MAISON EN
RONDIN AU FOND DU CAMP (VOIR PLAN) 00 MEMBRES DE L'AGENCE ET
OFFICIERS SE DISPUTENT POUR SAVOIR QUI DOIT LE GARDER LA
SITUATION EST TENDUE DAUTANT PLUS QUE LA CABANE SE

TRANSFORME PEU A PEU EN DEADLAND A CAUSE DE LA PRESENCE
MALEFIQUE DU DERMIER FILS.

UNE FOIS DANS LE CAMP, LES PJS SONT LIBRES DE LEURS ACTIONS.
Voicr QUELQUES ELEMENTS POUR ANIMER CE PASSAGE.

- St uN PJ A UN TALENT (DANSE, CHANT, CUISINE, MUSIQUE)
IL SERA CONVIER A VENIR PRESENTER FAIRE UNE DEMONSTRATION AU
MESS DES OFFICIERS.

= LEs PJ AVEC DES UNIFORMES DE SOLDATS SE VOIENT
CONFIER DES TACHES QUI LEUR PERMETTRONT DE FURETER DANS LE
CAMP RENTRER DU BOIS POUR LE CHAUFFAGE, NETTOYER LES
LATRINES, SCIGNER LES CHEVAUX.

= LES SOLDATS SONT MECONTENTS, ILS NONT PLUS QU'UN
REPAS PAR JOUR. SI LES PJS SONT ARRIVES AVEC LE CHARIOT DES
BANDITS, LES SOLDATS LEUR REPROCHENT DE NE PAS AVOIR AMENE DE
LA NOURRITURE COMME CONVENU.

FAITES LES TOURNER UN MOMENT DANS LE CAMP, LE TEMPS DE
S'IMPREGNER DE SON RYTHME : BLESSES A SOIGNER, JEUX DE CARTE ET
DE DES, CONTREBANDE D'ALCOOL ET DE TABAC, BANJO AUTOUR DU FEU,
DERNIERE CONSERVE PARTAGEE, OFFICIER SYMPA OU SEVERE, RECIT
D'EXPLOIT LORS DE LAFFRONTEMENT AVEC LES SUDISTES..

CHAPITRE 4 : LA CABANE AU FOND DU CAMP

LEs PJs VONT FINIR PAR TROUVER LINDIEN. IL EST BAILLONNE ET
LIGOTE SUR UNE CHAISE LA PORTE EST GARDEE PAR UN SOLDAT
TANDIS QU'UN SECOND FAIT LE TOUR DE LA CABANE, SON FUSiL A
L'EPAULE, ILS SONT TOUS LES DEUX TENUS AU SECRET ET SONT LES
SEULS A SAVOIR CE QUI SE PASSE. ILS SERONT FACILE A DISTRAIRE
NOTAMMENT GRACE A DE LA NOURRITURE, DE L'ALCOOL, UNE EMEUTE
(AvEC UN SuccES SUR UN JET DE PERSUASION) OU SUR NIMPORTE
QUEL AUTRE THEME (AVEC DEUX RELANCES SUR UN JET DE
PERSUASION).

A LINTERIEUR, LA TRANSFORMATION EN DEADLAND A DEJA
coMMENCEE. WILBANKS er L'AGENT LANE SONT A DEUX DOIGTS D'EN
VENIR AUX MAINS. DEUX OFFICIERS ET DEUX AGENTS SONT EGALEMENT
PRESENTS ET EGALEMENT PRET A EN DECOUDRE LE COLONEL
WILBANHS VEUT RAMENER LE CAPTIF A WASHINGTON ALORS QUE
L'AGENT LANE VEUT LE CONDUIRE A SON AGENT DE LIAISON A
LAWRENCE [C'EST FAUX, CA MISSION EST SIMPLEMENT DE L'ABATTRE

MAIS IL N'EN A PAS ENCORE EU L'OCCASION].




BJOUTER DES SCENES BIZARRES SI LES PJS OBSERVENT : UN DES
OFFICIERS SORT SON SABR ET ATTAQUE UN RAT EN PLEURANT
D'HORREUR COMME S'IL S'AGISSAIT D'UNE ABOMINATION, UN AGENT
PARLE AVEC TENDRESSE A UNE CHAISE Si LES PJS ATTENDENT PLUS
ENCORE, L'AUTRE OFFICIER ATTAQUE SA PROPRE MAIN AU COUTEAU
JUSQU'A CE QUIL NEN RESTE QUE DE LA CHARPIE, LE SECOND AGENT
COMMENCE A METTRE LE FEU A LA cABANE, WILBANHS er LANE
EN VIENNENT A SE BATTRE PENDANT CE TEMPS, LE CHAMAN RESTE
PARFAITEMENT IMPASSIBLE.

CHAPITRE 5 : LA CONTRE-ATTAQUE

CEesT A PEU PRES A CE MOMENT-LA QUE LES PJ ENTENDRONT UNE
ENORME EXPLOSION. PRESQUE EN PYJAMA ET AVEC DES ARMES DE
FORTUNES, LES SURVIVANTS SUDISTES DE LAFFRONTEMENT QUI A EU
LIEU DANS LA VALLEE LANCENT UNE CONTRE-ATTAQUE AU LIEU DE SE
LAISSER MOURIR DE FROID DANS LA NEIGE OU DE FUIR DEVANT LA
TRAQUE DES NORDISTES, ILS ONT DECIDE DE LANCER UNE DERNIERE
OFFENSIVE. ILS NE SONT QUE SOIXANTE MAIS ONT ENCORE UN CANON
QU'ILS ONT CHARGE AVEC DE LA GRENAILLE. IL PEUT TIRER TROIS FOIS.

UNE FOIS LA PORTE PULVERISEE, LES SURVIVANTS, ARMES DE SABRES
CASSES, DE BATONS ET D'ARMES A FEU DONT LE CHARGEUR N'EST PAS
PLEIN, LANCERONT LEUR BAROUD DHONNEUR EN SE DIRIGEANT

DIRECTEMENT VERS LA FOSSE AUX PRISONNIERS (ILS ONT FABRIQUE DES
ECHELLES DE FORTUNE POUR CETTE OCCASION) ET VERS LE HANGAR A
MUNITION 0D ILS COMPTENT TROUVER DE QUO! ARGUMENTER DANS LE
DEBAT QUI S'ANNONCE.

Les PJs N'ONT PLUS LE CHOIX, ILS DOIVENT INTERVENIR. LE PREMIER
REFLEKE DE L'AGENT LANE EST DE SORTIR PAR DERRIERE AVEC
LINDIEN. IL SAIT QU'IL DOIT LE TUER MAIS TANT QU'IL RESTE EN VIE,
IL LUI OFFRE UNE MONNAIE D'ECHANGE. IL N'HESITERA PAS X UTILISER
UNE NOUVELLE FOIS LE MNEMOMISSEUR ET SES HOMMES (DEUX A
LINTERIEUR ET DEUX A L'EXTERIEUR DONT L'AGENT DOUGLAS) iE
COUVRIRONT

CONCLUSION

LA FIN PEUT ETRE DIFFERENTE, D'UNE PARTIE A L'AUTRE. LANE
SENFUIRA A CHEVAL DES QUE PossiBLE, SERRES-DE-NUIT ESSAYERA
DE TRANCHER SES LIENS ET D'ENLEVER SON BAILLON A LA PREMIERE
occasioN, WILBANKS, RENDU FOU PAR LA PRESSION ET LE DEADLAND,
FERA NIMPORTE QUOI POUR RECUPERER L'INDIEN.

Cer EPISODE EST RISQUE CAR LA CAMPAGNE PEUT PRENDRE FIN
MAINTENANT. EN EFFET, LES JOUEURS PEUVENT PERDRE LINDIEN 0U
LANE PEUT LE TUER SIL EST ACCULE

S CELA SE PRODUIT MAIS QUE VOUS SOUHAITEZ CONTINUER LA
CAMPAGNE, CONSTRUISEZ UN SCENARIO DANS LEQUEL LES PJ
CAPTURERONT A NOUVEAU LINDIEN AUX BRAS NOIRS. SIL EST ABATTU,
SON FANTOME REVIENDRA ET IL SERA LA NOUVELLE QUETE DES PJ.
DANS CE CAS FAITES EN SORTE DE RECOLLER LHISTOIRE AVEC
L'EPISODE 4/8 GRACE A DES RUMEURS QUI VOUDRAIENT D'UN TRAIN
AIT EU A FAIRE A DES INDIENS MENES PAR UN FANTOME AUX BRAS
NoiRs. UN DETACHEMENT SUDISTE, AUQUEL LES PJ SE JOINDRONT,
PRENDRA LA ROUTE POUR PORTER ASSISTANCE AUX RESCAPES DE
L'ATTAQUE IL NE VOUS RESTE PLUS QU'A SUIVRE L'HISTOIRE A PARTIR
DU CHAPITRE 3 DE L'EPISoDE U

UN PERSONNAGE QUI REGOIT UN FLASH DU MNEMOMISEUR OUBLIE
TOUT CE QUI SEST PASSE ET NE SAIT NI POURQUOI IL EST LA NI QUI
SONT LES GENS AUTOUR DE LUL SIL PORTE UN UNIFORME, IL PEUT
PENSER ETRE UN SOLDAT. EN TERMES DE JEU, LA LOGIQUE VOUDRAIT
QUIL NE REQOIVE PAS DE PRIME POUR CET EPiSoDE. NEANMOINS, CELA
ETANT UN PEU RUDE POUR LE JOUEUR, JE DECONSEILLE D'APPLIQUER
CETTE LOGIQUE.

LES OFFICIERS QUITTERONT LES LIEUX AU PLUS VITE POUR ORGANISER
LA DEFENSE DU FORT SAUF SI LES PJSs LES ATTAQUENT WILBANKS,
LUI, LE LAISSERA PAS LINDIEN PARTIR MAIS IL SE DEFENDRA QUAND
MEME SI ON L'ATTAQUE.

St TOUT SE PASSE BIEN, LES PJS DEVRAIENT SE TROUVER A LA FIN
DE L'EPISODE AVEC LINDIEN AUX BRAS NOIRS BAILLONNE.

ET POUR UN ONE-SHOT.

LEs PJs SONT  SIMPLEMENT ENGAGES POUR RAMENER A LEUR
EMPLOYEUR UN CHAMAN INDIEN QUi A ETE CAPTURE PAR DES
YANKEES. IL N'Y A RIEN D'AUTRE A CHANGER SI CE N'EST QUE LES PJ
DOIVENT AVOIR EU VENT DE LA BATAILLE QUI A EU LIEU POUR
EXPLIQUER LA CONTRE-ATTAQUE DESESPEREE DES CONFEDERES.




BESTIAIRE:

LES BANDITS DANS LE VILLAGE EN RUINE : « HORS-LA-LOI » P.3B2, METTEZ UN LEADER JOHER AVEC DES CARACTERISTIQUES UN PEU
BOOSTEES SI VOUS VOULEZ RENDRE TOUT CELA PLUS EPIQUE.

LEUR CHIEN : CHIEN P. 260

LES SOLDATS YANKEES : CITADIN P. 32B

LES OFFICIERS YANKEES : {SOLDAT, OFFICIER P.326. Pour WILBANKS, AUGMENTEZ TOUS LES TRAITS D'UN MIVEAU DE DE ET LA PARADE
ET LA RESISTANCE D'UN POINT. AJOUTEZ L'ATOUT « LEADER NATUREL » C'EST UN JOKER)

AcenTs LANE ET DOUCLAS : (AcENT P319. AUGMENTEZ TOUS LES TRAITS D'UN NIVEAU DE DE ET LA PARADE ET LA RESISTANCE D'UN
POINT. CE SONT DES JOKERS)

AgENTS : P31S

SERRES-DE-NUIT : VOIR AUTRE ANNEXE PDF (TELECHARGEABLE SUR LE SITE)

TRAQUEURS : VOIR AUTRE ANNEXE PDF (TELECHARGEABLE SUR LE SITE)

QUELQUES MUSIQUES :

DE RETOUR A LA CAVERNE :
> HTTP./JWWW.YOUTUBE.COM/WATCHPY=06scUTIPTHY
EVITER LES PATROUILLES POUR ATTEINDRE LE CAMP OU S'APPROCHER DES BANDITS DANS LE VILLAGE EN RUINES :
> HTTPJJWWW.YOUTUBE.COM/WATCHPY=LAWYOHSZ6XU
LES CORVEES DANS LE FORT :
> HITP.//WWW.YOUTUBE.COM/WATCHPY=UBIPN3GRHDI
QUITTER LE FORT EN FLAMME :
> HTTR//WWW.YOUTUBE COM/WATCHPY=H~-08HZ0THXM
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http://www.youtube.com/watch?v=qdcn8TJLCVk
http://www.youtube.com/watch?v=lAWy0H976XU%20
http://www.youtube.com/watch?v=u5IpN3grKDI%20
http://www.youtube.com/watch?v=h-08KZo4KXM%20
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